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1 Zielbestimmungen

1.1 Muss-Kriterien
e Das Spiel

@)
O

o

Ziel des Spieles ist es, einen Weg aus dem Labyrinth zu finden.

Das Labyrinth ist ein 2-dimensionales Spielfeld, welches aus Wegen
und Mauern besteht. Auf Ersteren kdnnen Gegenstande liegen.

Am Beginn des Spieles muss der Spieler folgende Einstellungen
vornehmen:

= Welchen Schwierigkeitsgrad soll das Spiel haben?

» Mit welchem Charakter soll gespielt werden?

» In welche Richtung soll das Labyrinth generiert werden? (Nord,
Sid, Ost, West)

Es stehen 3 Charaktere zur Verfugung:

= ,Nuck Chorris®

,Master of Zen"“
,1he Old Man®
Der Schwierigkeitsgrad wirkt sich auf folgende Parameter aus:

= Die Anzahl der Gegenstande die im Labyrinth verteilt liegen (je
hoher der Schwierigkeitsgrad ist, desto weniger Gegenstande
kénnen im Labyrinth gefunden werden)

»= Die Anzahl an Verzweigungen beziehungsweise Sackgassen im
Labyrinth (je schwieriger das Spiel ist desto mehr
Verzweigungen / Sackgassen gibt es im Labyrinth)

Gegenstande werden zufallig im Labyrinth verteilt und kénnen nur
jeweils einmal benutzt werden.
Es gibt folgende Gegenstande:
,Bomb“: ist eine Bombe, die bei Benutzung eine Mauer im
Labyrinth sprengt

= Activator®: ermdglicht es dem Spieler die Fahigkeit seines
Helden einzusetzen (sie aktiviert also quasi die Spezialfahigkeit
des Helden)

= Squirrel“: es gibt 3 Arten von ,Squirrels® (es wird zufallig
bestimmt welches ,Squirrel“ beim Laufen Uber den ,Squirrel-
Gegenstand“ ausgelost wird)

* ,Good": ein dem Spieler gut gesinntes ,Squirrel” [auft
voraus und zeigt dem Spieler richtigen Weg. Es wird
jedoch immer schneller und verschwindet wenn es aulder
Sichtweite gelangt.

+ LEvil“: ein ,Evil Squirrel” [auft in eine Sackgasse wo es
anschlieend verschwindet. Es sieht gleich aus wie ein
Good Squirrel.

* ,Crazy“: ein ,Crazy Squirrel” 1auft auf den Spieler zu und
versucht ihn zu fressen. Erreicht es den Spieler wird
dieser gefressen und das Spiel endet.

» ,Random Box": eine ,Random Box" beinhaltet einen zufalligen
Gegenstand (,Bomb®, ,Squirrel oder ,Activator) der beim
DarUberlaufen erscheint und aktiviert wird (im Falle einer Bombe
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wird diese naturlich nicht aktiviert, sondern der Spieler verfugt
nun Uber eine Bombe)

o Die Helden haben folgenden Fahigkeiten

= Nuck Chorris“ kann mit seinem ,,Hound-Rouse-Kick® eine Mauer
zerstoren

= Die Spezialfahigkeit von ,The Old Man“ bewirkt, dass der richtige
Weg fur einen, von der Spielfeldgrof3e abhangigen, Zeitraum
(z.B.:10 Sekunden) per Pfeil am Bildschirm angezeigt wird.

» Die Spezialfahigkeit von ,Master of Zen“ erhéht den Sichtbereich
im Labyrinth fur kurze Zeit (abhangig vom Schwierigkeitsgrad).

o Die Effekte der Helden kénnen nur aktiviert werden wenn zuvor ein
»Activator im Labyrinth gefunden wurde.

o Die Spielmodi kénnen im Hauptmeni ausgewahlt werden. Es existieren
folgende Spielmodi:

»<Arcade“: Der Spieler muss vor Ablauf der Zeitfrist am Ziel
ankommen.

= Heroin Squirrel“: Am Begin des Spieles erscheint vor dem
Spieler ein ,Squirrel“, das vor dem Spieler davonlauft. Ziel
dieses Modus ist es das ,Squirrel“ zu fangen bevor es aus dem
Labyrinth entwischt (je héher der Schwierigkeitsgrad, desto
schneller lauft das ,Squirrel).

o Um zu verhindern dass ein Spieler ohne einen entsprechenden
Gegenstand benutzt zu haben durch eine Mauer lauft, werden
sogenannte Checkpoints generiert.

o Ein Checkpointist ein Kreuzungspunkt an dem es mehr als eine Weg-
Alternative gibt. Erreicht der Spieler einen nicht gultigen Checkpoint ist
das Spiel beendet.

o Ein Checkpoint gilt dann als ,nicht gultig“, wenn er kein benachbarter
des zuletzt erreichten ist. Dadurch wird gewahrleistet dass durch keine
Mauer gegangen wurde, ergo auch nicht geschummelt wurde (Wenn
der Spieler durch eine Mauer lauft und somit den Weg durch das
Labyrinth abkirzt, erreicht er ja zwangslaufig einen nicht gultigen
Checkpoint und das Spiel wird somit beendet).

o Um den Spieler langfristig zu motivieren werden die erreichten Punkte
in einer der Datenbank auf einem Server eingetragen.

2 Produkteinsatz

2.1 Zielgruppe

Unsere zu erreichende Zielgruppe sind all jene Leute, die sich gerne bewegen
und dies mit dem natirlich vorhandenen Spieltrieb verbinden wollen.

2.2 Betriebsbedienungen

» Das Spiel soll 24/7 verfugbar und
» wartungsfrei sein, sowie
» Uber eine automatisch verwaltete ,Highscore-Liste“ verflugen.
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3 Produktumgebung

Folgende Produkte beziehungsweise Gegenstande missen vorhanden sein, um
unser Produkt nutzen zu kénnen:

3.1 Software

* Client
o Windows Mobile
o Android

o Server

o |IE Server
o Apache Server

3.2 Hardware

» Client

o GPS-Fahiges Mobiles Endgerat mit Internetanbindung
» Server

o Internet fahiger Server

3.3 Orgware
» Gewabhrleistung der permanenten Internetanbindung
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4 Produktfunktionen
Ubersicht Giber den Aufbau:

> -
. wcore businesss»

Start playing

«core business»
Player moves

Client

awsUpporting:
Generate Labyrinth

«rore business: PY
Saving Highscore
«rore businesss
Time runs out

«core business»

. o Time
«rore business: Use Special Ability
Display Snapshot
4.1 Start Playing
Client Server
&2 Einstellungsraglichkeiten anzeigen
HEmOg o o Daten speichern
: PlayField
2 Anden Server senden
) Warten auf ersten Snapshot 0 Labwyrinthgenierator starten

L Spigl starten

Die Einstellungsmadglichkeiten werden am Bildschirm Client angezeigt (Bild der
Oberflache siehe weiter unten — Punkt 7.2) und die getroffenen Spezifikationen

«Datensammiung:
: PlayField
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werden an den Server gesendet. Die Daten werden gespeichert und der
Labyrinthgenerator wird gestartet.

Sobald das Labyrinth generiert ist und also in einem ersten Snapshot gespeichert
wurde, sendet der Server dem Client den ersten darzustellenden Snapshot und das
Spiel ist somit startbereit.

» Einstellungsmdglichkeiten am Beginn:
o Grole des Spielfelds in Metern (Durchmesser)
o Durchmesser
o oder: Hohe, Breite
o Schwierigkeitsgrad
= Leicht
= Mittel
=  Schwer
Spielcharakter
Position im Spielfeld
Eckpunkte
Mitte

0O O O O

4.2 Player moves

Client Server

: Fiegld
&0 Daten empfangen und auswerten «Datensammiungs
: Field
@0 GPS-Daten senden
nein
am Wweg? &9 Scaore senken L Srore- | «Datensammiurngs

: Score

ja

BuFCheckpoint? 2 Gilltig? Finishe >3 &9 Finishsignal sencien
nein

nein _

L GameOver-Signal senden nen

Item? nein
. & Snapshot generieren
2 Snapshiot darstellen oder Spiel beenden

ja

 Player : Item

o Itern, dem Spigler zuweisen

«Datensarmmiungs & Status oder Snapshaot senden

«Datensamrmiung:
: Player

: Item

Das empfangene GPS-Signal wird an den Server gesendet, der die Position nun
auswertet und einen entsprechenden Snapshot generiert, der dann dem Client
zurlckgesendet wird. Sobald der Client den Snapshot erhalten hat, wird er
dargestellt, oder alternativ, falls kein Snapshot empfangen wurde (sondern das
Finish Signal) wird das Spiel beendet.

Beim Generieren des Snapshots mussen folgende Falle Gberprift werden:
1) Der Spieler befindet sich am Weg.

- Die Position des Spielers wird im Snapshot aktualisiert.
2) Der Spieler erreicht den aktuellen Checkpoint.
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- Position des Spielers wird im Snapshot aktualisiert.
- Der nachste Checkpoint wird aktiviert. (Spezialfall: Bei mehreren
moglichen Wegen mussen alle eventuell ,nachsten” Checkpoints
aktiviert werden)
- Der zuvor erreichte Checkpoint wird deaktiviert.
3) Der Spieler erreicht den letzten Checkpoint im Labyrinth (Ziel).
- Finish-Status wird an den Client gesendet.
4) Der Spieler befindet sich aul3erhalb des Wegs.
- Der Spieler wird aufgefordert sich wieder auf den Weg zu begeben,
da sonst das Spielende (in Form eines ,Game-Over®) droht.
- Der Highscore wird gesenkt, solang der Spieler sich in der Mauer
befindet.
5) Der Spieler erreicht einen deaktivierten Checkpoint.
- Spiel wird beendet. (durch ,Game-Over®).
6) Der Spieler erreicht einen aktiven Checkpoint auf dem sich ein Gegenstand
befindet.
- Der Gegenstand wird dem Spieler zugeordnet, aus der Datenbank
entfernt und das Gegenstandsereignis ausgeldst.

4.3 Generate Labyrinth

«Datensammiung:
:rul

sl

L0 Generate Labyrinth

! Field

«Dlatensarmmiung:
! Field

Mithilfe der Datensammlung, in der sich die abgespeicherten Spezifikationen aus 4.1
befinden, soll hier ein auf Zufall basierendes Labyrinth generiert werden. Dieses
Labyrinth soll dann in der Datensammlung ,Field* gespeichert werden.
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4.4 Save Highscore

L2 Score senden 2 Aktualisiert Highscoreliste
sl : HighscoreList
«Datensammiung:: «Datensammiungs
sl : HighscareList

Der Punktestand eines Spieles wird nach Beenden des Spiels aus einer
Datensammlung am Client ausgelesen (der Highscore wird in sie beim auslaufen der
Zeit, bzw. beim Game-Over oder Win eingetragen). Der erreichte Score wird
anschliel3end an den Server gesendet, der ihn in seiner Highscoreliste aktualisiert.

4.6 Time Runs Out

&0 Aktuelles Gamne wird beendet

&2 Erreichten Punktein die Highscoreliste eintragen =2 Menil wird angezeigt

:

«Datensammiung:
sl

Dieser Use Case wird ausgefuhrt sobald die Zeit, welche der Spieler zum Bewaltigen
des Labyrinths hat, ablauft. Das Spiel wird beendet und ein Menu
(Auswahlmoglichkeiten: ,erneut Versuchen®, ,Zurick zum Hauptmend®) angezeigt.
Die erreichten Punkte werden wie in 4.4 in einer Datensammlung am Client
gespeichert.
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4.7 Use Special Ability

«Diatensarmmiung:
1 Player

1 Player
: Player

@ Aufvorhandenheit des Activators prifen vorhander? ja &0 Activator-Them entfemen

@ Fahigkeit auslisen und £nderungen speichern

Figld
MNein

«Datensammiung:
: Field

Die Spezialfahigkeit ist abhangig vom Charakter und kann nur benutzt werden, wenn
zuvor ein ,Activator-Gegenstand“ gefunden wurde.

Hier wird also beim Benutzen eines Items Uberprift, ob ein ,Activator vorhanden ist
(dies erfahrt man aus der Datensammlung ,Player®, die alle ltems und
spielerrelevanten Informationen (wie z.B. dessen Namen) beinhaltet).

Ist ein ,Activator” vorhanden, wird er entfernt, die Fahigkeiten des Charakters
ausgeldst und die daraus resultierenden Anderungen auf das Spielfeld werden in
einem ,Field“ gespeichert.

Ist kein ,Activator vorhanden, geschieht nichts.

Es existieren folgende ,Special-Abilities®:

»,Nuck Chorris®:
»Houseroundkick“ (Nach Drlcken der Aktivierungstaste wird die nachste Mauer in
die der Spieler lauft zu einem Wegq)

“Crazy Magician”:
» Eye of Truth® (Erweitert das Blickfeld)

“The Old Man™:

» ,Master of Zen“ (Der richtige Weg wird flr einen, von der SpielfeldgrofRe
abhangigen, Zeitraum (z.B.:10 Sekunden) per Pfeil am Bildschirm angezeigt)
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4.8 Display Snapshot
Client Server
&0 Snapshiot akzeptieren und darstellen 0 Snapshot senden

1 Snapshot

«Datensarmmiung:
1 Shapishot

Ein ,Snapshot® (entspricht im Wesentlichen einem am Server generierten Abbild des
Spielfelds) wird am Server generiert und an den Client gesendet, der ihn dann am
Bildschirm darstellt.

4.9 Singleplayer-Modus

Der Benutzer spielt das Produkt im ,Singleplayer-Modus® - das heif3t, dass er alleine,
ohne weitere Mitspieler, spielt.

4.10 Hauptmenii

Im Hauptmenu soll der Spieler zwischen ,Singleplayer®, ,Multiplayer®, ,Options“ und
,Quit“ wahlen kénnen.
(weitere Informationen: Siehe 7.1 Hauptmenu)

4.11 Serverseitige Aufgaben
Am Server wird der erreichte ,Highscore“ gespeichert.
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4.12 Klassendiagramm

03/04/2009

=] Field
Eg1D
g ¥-GPS
58 V-GPS
[ IsCheckpoint
g IsWay
[Eg IsFinish

apersistents Q Snapshot
= Player bekommt =)
£ Mame 01 Ie 01 besteht aus
g Character "
1
1 spielt auf
besteht aus
erreicht * £ PlayField
0.1 gD 1
#* =] ¥-Size
g, -Size
| Score sammelt [Eg RasterSize
Cg Date _
S, Paints liegt auf
*
0.1
0.1
speichert
“persistent:
u..1 = 1tem
apersistent: EglD
=] HighscoreList g Mame

5 Produktdaten

Unser Produkt befindet sich auf dem mobilen Endgerat und ermdglicht es so dem
Spieler, durch Spielen unseres Spiels, absolut einzigartige Erfahrungen im Wandeln
durch die Umwelt, kombiniert mit dem LOsen eines kniffligen Labyrinths zu sammeln.
Das Labyrinth wird am Client generiert und in der Datensammlung ,Playfield*

gespeichert.
Fir nahere Infos siene Punkte 4.0 —4.9.
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6 Produktleistungen

6.1 Labyrinth generieren

Unser Produkt generiert am Client selbststandig, durch den Usecase ,Generate
Labyrinth®, das Labyrinth (siehe 4.3).

6.2 Spielen

Die GPS Koordinaten des Spielers werden laufend aktualisiert und am Bildschirm
visualisiert.
Im Spiel unterscheidet unser Produkt im Wesentlichen 5 Falle:
. Spieler befindet sich auf dem Weg — nichts unternehmen
Spieler befindet sich in einer Wand — Highscore wird reduziert
Spieler befindet sich auf einem gultigen Checkpoint — nichts unternehmen
Spieler befindet sich auf einem ungultigen Checkpoint — Spiel beenden
Spieler erreicht den Ausgang — Spiel beenden und den Highscore speichern

D R o

6.3 Punktestand

Im Spiel erreicht man einen gewissen Punktestand der in einer ,Highscorelist"
gespeichert wird. Diese befindet sich am Server.
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7 Benutzeroberflache

7.1 Mainmenu

\ P -

- -*
N~ N .,

Single Playe-r

Multi Playe_r_ “

Options

Quit

~oingleplayer*:
Startet den ,Singleplayer-Modus® (siehe 7.2)
~-Multiplayer*:
Startet den ,Multiplayer-Modus* (OPTIONAL — Mdglichkeit fur eine
eventuell spater folgende Erweiterung)
,Options®:
Ruft das Optionsmenu auf (siehe 7.4)
,Quit":
Beendet die Anwendung bzw. das Spiel
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7.2 Singleplayer

Select

o -¢="a = M Chuck Morris =

Size of Field:  ETIT, WA

Crifficulty:

Generate Labyrinth
ard start Playing

» ,Character”
Charakterauswahl (es stehen die in Punkt 4 beschriebenen Charaktere zur
Auswahl)
» ,Size of Field*:
SpielfeldgroRe (Wie grold soll das Spielfeld in Bezug auf die Realitat sein?)
« Difficulty“:
Schwierigkeitsgrad (beeinflusst die Anzahl an Verzweigungen bzw.
Sackgassen sowie Gegenstanden im Labyrinth)
» ,Generate Labyrinth and start Playing”:
Der Labyrinth-Generieralgorithmus (siehe Punkt 4) wird ausgefuhrt und
das Spiel anschlielend gestartet.
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7.3 Spieloberflache

-
W
]

™

diesem Fall mit dem Charakter ,Nuck Chorris®).

03/04/2009

Der Spieler versucht sich den Weg durchs Labyrinth zu bahnen (in

Am Weg liegen Gegenstande (in diesem Fall eine ,Bomb*).
* Oben rechts lauft die Zeit, die noch verbleibt bis zum ,Gameover*,

also bis zur Beendigung des Spiels.
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8 Qualitatszielbestimmungen

sehr wichtig wichtig weniger unwichtig
wichtig
Sicherheit X
Zuverlassigkeit X
Korrektheit X
Benutzerfreundlichkeit X
Effizienz X
Portierbarkeit X
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9 Globale Testszenarien und Testfalle

Testfalle:
» Spieler befindet sich auf dem Weg
» Spieler befindet sich in einer Mauer
» Spieler befindet sich auf einem Gultigen Checkpoint
» Spieler befindet sich auf einem Ungtltigen Checkpoint
» Spieler befindet sich auf dem Ziel
» Highscore wird an den Server gesendet

10 Entwicklungsumgebung

Die von uns verwendeten Entwicklungsumgebungen sind:
* Eclipse (Java)
* Visual Studio (.Net)
» Oracle Worksheet

03/04/2009

Seite 19 von 20



Virtual Labyrinth Gruppe Enzi Trattnig Zraunig 03/04/2009

11 Erganzungen
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